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Komik adalah suatu Visualisasi dari kehidupan,baik itu bercerita dari sudut pandang komedi,kehidpuan itu adalah sesuatu yang lucu,atau bisa juga 
horror,kehidupan sebagai sesuatu yang menakutkan,banyak dari komikus dari berbagai negara menggambarkan kehidupan tersebut dengan berbeda-
beda,baik dari sudut pandang cerita seperti yang disebutkan diatas,ataupun dari gaya gambarnya,seperti di Jepang,komikus mengekspresikan 
karakternya dengan bola mata yang besar,rambut yang runcing dan ekspresi yang berlebihan,berbeda dengan komikus amerika yang menggambarkan 
superhero/karakter sebagai sosok yang kuat berotot dan gagah,Fasilitas Comic Center disini menyatukan akar dari komik tersebut sehingga bisa 




Comic is Visualitation of Life,it can be from Comedic Perspective,Life is Fun Things or Horror Perspective,Life is Terryfying Things,Many Comic 
Artist from Varied Country Visualized Life with many kind of types.It can be from style of story telling or style of the art.At Japan Comic 
Artist/Mangaka Visualized Their Character With A huge Eyeball and Spiky Hair,and Over expression,it’s different with Comic artist from 
America,they Visualized Character as a Strong and Bulky Character.This Facilities want to Unit the root from Comic,so Japanesse comic fans or 





1. Pendahuluan  
 
Komik adalah Visualisasi dari kehidupan.Banyak Komikus dari berbagai negara menggambarkan kehidupan 
yang berbeda beda,baik kehidupan dari sudut pandang komedi,kehidupan itu adalah sesuatu yang menyenangkan dan 
lucu,atau kehidupan dari sudut pandang misteri dan horor,atau kehidupan sebagai sesuatu yang dynamic dan peuh 
pertempuran,mereka menggambarkan itu semua melalui komik,baik komik komedi,horor ataupun action.Selain dari 
segi cerita banyak komikus yang menggambarkan kehidupan tersebut dengan cara dan gaya gambar yang berbeda 
beda,contoh jika di Indonesia,karakter digambarkan sangat minimalis,dan kehidupan yang digambarkan un benar 
sentilan dari kehidupan sehari-hari,seperti pada komik Benny and Mice,Jika di Jepang Kehidupan digambarkan dengan 
penuh fantasi seperti pada Komik Naruto,Doraemon ataupun One piece,karakternya pun penggambarannya berbeda 
dengan Komik Indonesia,karakternya pun digambarkan secara heboh,baik gaya rambut ada gaya 
berpakaiannya,sedangkan di Amerika yang terkenal dengan Komik DC ataupun Komik Marvelnya,Kehidupan 
digambarkan dengan Kota yang penuh kejahatan dan Tindakan Kriminal,Dan semuanya diberantas oleh superhero yang 
berbadan gagah dan berotot.Karena sudut pandang semua orang mengenai “Kehidupan” tersebut berbeda-beda,maka 
muncullah banyak Ide dari komik tersebut.Pada Comic Center disini menampilkan semua konten komik dari seluruh 
dunia,karena komik itu terlalu luas,dan terlalu banyak,dan pastinya ada keterbatasan media pamer,dan informasi,maka 
Comic Center disini mempunyai inti dari akar komik itu sendiri yaitu “Kehidupan”.Di Fasilitas ini mengambil Konsep 
Kehidupan agar semua kalangan bisa menerima dan menikmatinya.  
 Permasalahan yang ada adalah di Indonesia Komik pun masih dianggap Konsumsi anak anak saja,dan masih 
dipandang sebelah mata,Komik dianggap racun yang membodohkan anak,membuat malas belajar,dan memperburuk 
kondisi akademik,Padahal Komik sangat bisa menstimulasi imajinasi dan kreatifitas anak-anak,dan Fasilitas ini ingin 
merubah Paradigma tersebut,selain itu Banyak sekali komunitas pecinta komik di Indonesia yang belum mempunyai 
tempat untuk sharing Ide,pendapat,dll,Fasilitas ini bisa menjadi sebagai wadah dari Para penggemar komik 
tersebut,namun bukan hanya sekedar ‘wadah” dan “Faslitias” saja namun jusa sebagai stimulator dan Trigger untuk 
mendapatkan ide itu sendiri.Hal itu bisa disampaikan lewat Gubahan ruangnya.Tujuan utama dari comic center ini 
adalah untuk meningkatkan Industri Komik yang ada di Indonesia,caranya adalah dengan memecahkan permasalahan 
yang ada diatas,dengan merubah Paradigma bahwa komik bukanlah konsumsi anak anak saja,maka akan 
memperbanyak konsumen dari komik.Dan dengan membuat fasilitas ini akan mewadahi dan membuat fasilitas yang 
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menstimulasi ide untuk para pecinta komik,akan melahirkan banyak komikus komikus berbakat yang lahir dan mampu 
berkompetisi dengan komikus luar negeri.Pada akhirnya akan  ada simbiosis mutualisme antar konsumen dan produsen 
dengan adanya fasilitas ini,Konsumen semakin cerdas dalam menilai komik,dan Produsen semakin kreatif dalam 
membuat komik. 
2. Proses Studi Kreatif  
 
Fasilitas ini bertujuan untuk meningkatkan Industri komik yang ada di Indonesia,dengan cara merubah pandangan 
bahwa komik bukanlah konsumsi anak-anak saja,dan dengan mewadahi para pecinta komik agar bisa sharing ide,dll dan 
menstimulasi ide dan kreatifitas para pecinta komik,agar mereka bisa menciptakan komik yang ‘HIT” dan mampu 
berkompetisi dengan komik yang ada di luar negeri.Cara untuk mewujudkan cita cita di atas adalah dengan 
memainkannya lewat gubahan ruangnya,karena ruang dapat mempengaruhi manusia dari indra ke otak.Tema dan 
Konsep yang diambil adalah akar dari komiknya itu sendiri yaitu kehidpuan,kehidupan adalah sesuatu yang dinamis dan 
mengalir,namun karena kehidupan itu terlalu luas,maka akan diberi batasan-batasan,batasannya adalah Komik itu 
sendiri,jadi ruang yang akan digubah akan mempunyai Guideline yaitu kehidupan dan Komik.Seperti contohnya pada 
Area Introduksi,Komik dibagi menjadi 3 fase,yang pertama adalah fase refleksi,disini pengunjung diminta berefleksi 
pada HPL hitam yang terbentuk seolah oleh menjadi kolom komik,disini pengunjung diharapkan mengerti bahwa 
sebenarnya pengunjung,kehidupan pengunjung adalah dasar dari visualisasi sebuah komik,dan pada ruang introduksi ke 
2 adalah dengan memfokuskan pada bukaan yang seolah olah menjadi kolom komik,disini diharapkan agar pengunjung 
juga sadar,bahwa selain diri sendiri ada faktor pendukung ,seperti lingkungan sekitar,orang lain dll yang juga menjadi 
dasar dari visualisasi komik tersebut,dan ruang introduksi terakhir adalah output dan hasil dari pemikiran kedua ruang 
introduksi tersebut,di ruang ini akan menunjukan banyaknya sketsa,goresan entah dari karakter atau lingkungan yang 
merupakan awal pembuatan suatu komik,setelah itu pengunjung dapat menaiki lantai 2 untuk ke eksibisi,atau terus 
menuju ke lounge,lounge disini adalah area untuk bersosialisasi,maka dari itu,di ruang ini banyak mengambil stilasi dari 
balon kata di komik,karena komik menggunakan balon kata sebagai media berkomunikasi antar karakternya. 
  
3. Hasil Studi dan Pembahasan  
 
Berikut ini adalah hasil eksekusi Desain baik dari denah khusus,tampak ,perspektif dan segala yang berhubungan 
dengan hasil desain dengan guideline konsep yang telah disebutkan seperti di atas. 
 
Gambar 1.Denah Khusus Area Sosialisasi 
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Gambar 2. Ceiling Plan Denah Khusus 
 
 








Gambar 5 Potongan C-C’ Dari Denah Khusus 
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Gambar 6 Detail Interior Denah Khusus 
 
Gambar 7  Built in Furniture  
 
4. Penutup / Kesimpulan  
 
Jadi dengan Hasil studi dan Desain yang ada diharapkan Fasilitas Comic Center disini benar benar bisa membuat 
pengunjung mengerti bahwa sebenarnya awal,dasar dan akar dari komik itu adalah kehidupan,bahkan kehidupan 
pengunjung itu sendiri.Jadi komik adalah visualisasi dan media untuk menceritakan suatu kehidupan,dan untuk mencari 
ide suatu komik tidak perlu jauh-jauh,bisa dari kehidupan pengunjung sendiri,atau lingkungan sekitar.Setelah 
pengunjung sadar akan hal itu diharapkan tercapainya visi dan misi fasilitas ini,yaitu agar masyarakat Indonesia lebih 
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